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Abstrak 
A Star (A*) merupakan salah satu algoritma yang dapat digunakan sebagai metode 
pencarian jalan dengan jalur terpendek untuk menuju tujuan yang telah ditentukan algoritma 
A* yang kali ini dilakukan pada permainan snake. Penerapan algoritma A* dipencarian apel 
dengan jalur yang terpendek yang kesulitannya menyangkut permainan ular yakni ular enemy 
yang diterapkan algoritma A* untuk mencari apel dengan jalur terpendek dan menjadi 
penghambat ular player mengumpulkan buah apel. Pengembangan aplikasi ini menggunakan 
software Unity dengan objek berupa ular player dan ular enemy yang dibuat menggunakan 
software pendukung yaitu Autodesk Maya. Metodologi pada aplikasi ini menggunakan model 
prototype, karena dengan menggunakan metodologi prototype aplikasi permainan dapat 
dikembangkan lebih lanjut dari segi sistem maupun desain ataupun animasi dari permainan. 
Pengujian aplikasi dilakukan dengan cara blackbox testing dan pengujian algoritma. Dari hasil 
pengujian algoritma dapat berjalan dengan baik tetapi dalam pengujian aplikasi permainan 
tidak sesuai dengan harapan yang diinginkan karena terkendala dengan animasi permainan. 
Kesimpulan dari hasil yang didapat algoritma A Star dapat menjadi solusi untuk menentukan 
jalur terpendek dengan cepat dalam waktu 0,6/detik. 
 
Kata kunci— Jalur terpendek, A Star, Prototype 
 
 
Abstract 
 A Star (A*) is one of the algorithms that can be used as a method of searching for the 
path with the shortest path toward a predetermined goal in the game. The application of this 
algorithm is applied to the enemy snakes to look for apples with the shortest path and become 
an obstacle to the snake player collects apples. Software application development using Unity 
with objects such as snakes and snake enemy player created using supporting software is 
Autodesk Maya. The methodology in this application using a prototype model, because using 
the methodology of the game prototype applications can be developed further in terms of system 
and design or animation of the game. Application testing by testing blackbox  and testing 
algorithms. From the test results the algorithm can work well, but in a game application testing 
does not match the desired expectations because it is constrained by the animation game. The 
conclusion of the results obtained A Star algorithm can be a solution to determine the shortest 
path quickly with a time of 0,6/second. 
 
Keywords— Shortest Path, A Star, Prototype 
 
 
 
 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
2 
1. PENDAHULUAN 
 
alam sains komputer, A* (dibaca “A Star”) adalah algortima komputer yang digunakan 
secara luas dalam mencari jalur terpendek ( shortest pathfinding) dan grafik melintang 
(graph traversal), proses plotting sebuah jalur melintang secara efisien antara titik- titik, disebut 
node. Proses pencarian rute/jalur (biasanya rute terdekat) dari suatu arena yang pada umumnya 
memiliki penghalang-penghalang dari arena tersebut. Adapun penghalang dapat berupa tembok, 
sungai, dsb. Goal dari pathfinding ini pada umumnya adalah untuk mencari jalur paling efisien 
dengan sebisa mungkin menghindari penghalang yang ada. Pathfinding dapat diterapkan 
misalnya dalam membuat AI (Artificial Intelligence) dari suatu game, misalnya agar AI 
(Artificial Intelligence) tersebut dapat mengejar musuh secara efisien dan tanpa menabrak 
tembok atau menghindari penghalang lain. Salah satu metode yang sering digunakan adalah 
algoritma A*. 
Umumnya permainan ular ini hanya mengacak makanan yang akan dimakan oleh ular. 
Tantangan yang terdapat pada permainan ular ini hanya mengendalikan agar ular tidak tertabrak 
dinding ataupun badan ular itu sendiri dan tidak ada ketetapan score untuk menyelesaikan 
permainan tersebut. Permainan menjadi lebih menarik lagi ketika ada tantangan score yang 
telah ditentukan untuk menyelesaikan permainan dan juga beradu cepat dengan ular lain 
(enemy) yang telah diterapkan algoritma A* untuk mencari makanan. Enemy akan mencari jalur 
tercepat untuk menemukan makanan tersebut. Maka dalam pembuatan game snake ini, player 
akan bermain sebagai ular dan mempunyai enemy yang telah ditrerapkan algoritma A* sesuai 
level yang dipilih pada saat sebelum memulai game yaitu easy, normal, hard. 
 
A. Algoritma A* (A Star) 
Prinsip dari algoritma ini adalah melakukan traversal satu per satu pada tiap simpul 
untuk memperoleh lintasan terpendek pada satu graf. Algoritma A* akan menghitung jarak 
salah satu graf. Algoritma A* akan menghitung jarak salah satu lintasan, lalu 
menyimpannya dan kemudian menghitung jarak lintasan lainnya. Ketika seluruh lintasan 
telah selesai dihitung, algoritma A*(A Star) akan memilih lintasan yang paling pendek [1]. 
Algoritma A*(A Star) menerapkan teknik heuristik dalam membantu penyelesaian 
persoalan. Heuristik adalah penilai yang memberi harga pada setiap simpul yang memadu 
A*(A Star) mendapatkan solusi yang diinginkan. Dengan heuristik yang benar, maka A*(A 
Star) pasti akan mendapatkan solusi (jika memang ada solusinya) yang dicari. Dengan kata 
lain, heuristik adalah fungsi optimasi yang menjadikan algoritma A*(A Star) lebih baik 
daripada algoritma lainnya [2]. Adapun taksiran untuk menghitung nilai dari suatu simpul 
yang telah dilalui adalah : 
 
F(n) = G(n) + H(n). . . . . . . . . . . . . .(1) 
 
Dimana :  
F(n) = Perkiraan total cost yang ditempuh dengan ditempuh dengan 
melalui path ini. 
G(n) = Cost yang digunakan dari node start ke node n. 
H(n) = Perkiraan cost dari node ke node goal. 
 
Adapun Pseudocode untuk Algoritma A* : 
Membuat OPEN list 
Membuat CLOSED list 
Loop 
G(n) = nilai konstan yang diberikan untuk pergerakan sampai  
Keadaan (n) 
H(n) = nilai estimasi jarak dari goal ke start 
D 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
3 
F(n) =  G(n)+ H(n) 
Nilai F masuk dalam OPEN list 
Loop 
Current = node di OPEN list dengan nilai f_cost terkecil 
Hapus current dari OPEN list 
Menambahkan current ke CLOSED list 
If current adalah target node 
End 
End if 
Foreach neighbour dari current node 
If neighbour ada di CLOSED list 
Skip ke neighbour selanjutnya 
End if 
End foreach  
End loop 
End 
 
 
B. Game engine Unity 3D 
Unity adalah game engine atau alat dari permainan yang memungkinkan orang-orang 
untuk berkreatifitas untuk dapat membangun video game. Dengan menggunakan Unity 
pengembang dapat membangun video game lebih cepat dan mudah dibandingkan 
sebelumnya. Di masa lalu, untuk membangun sebuah permainan diperlukan suatu muatan 
yang besar, dan komputer berkapasitas besar. Unity mempunyai paket dan pilihan ekspor 
untuk platform lainnya seperti di iPhone, iPod, iPad, perangkat android, Xbox Live Arcade, 
PS3, dan layanan Nintendo WiiWare [3]. 
 
C. Autodesk Maya 
Autodesk Maya adalah software grafis 3D yang saat ini telah dikembangkan oleh 
Autodesk Inc. Fungsi dasar dari maya adalah membuat aplikasi interaktif 3D yang 
terwujud dalam video game, film, animasi ataupun efek visual dan arsitektur. Maya 
digunakan dalam industri film dan TV. Maya digunakan dalam pembuatan animasi Upin 
Ipin. Kelebihan dari program ini adalah proses pembuatan animasi yang relatif lebih mudah 
dibandingkan perangkat 3D lainnya [4]. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Penerapan algoritma A* pada permainan snake ini menggunakan metode Prototype 
dengan tahap-tahapan seperti menganalisis kebutuhan, mendesain prototype, membangun 
sistem, evaluasi prototype,perubahan rancangan dan prototype. 
2.1 Menganalisis Kebutuhan  
Tahap menganalisis kebutuhan dalam menentukan platform yang akan digunakan dan 
dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang akan dibuat meliputi tujuan, manfaat, dan ruang 
lingkup data yang dikumpulkan dengan membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan 
algoritma A* (A Star) dan game snake. 
2.2 Mendesain Prototype  
Tahap ini, awalnya melakukan perancangan atau pembuatan desain tempat untuk 
permainan yang akan dimainkan. 
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Gambar 1 Layar Unity untuk Mendesain Permainan 
2.3 Membangun Sistem 
Setelah mendesain prototype maka melanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu membangun 
sistem, dalam membangun sistem aplikasi menggunakan Game Engiune Unity 3D. bahasa 
pemrograman yang digunakan adalah C#. Dalam permainan snake ini algoritma A* diterapkan 
pada ular musuh dalam mencari apel. Tujuan utama ulr musuh ini adalah untuk menghambat 
ular pemain dan mendapatkan nilai saat ular memakan apel. 
2.4 Evaluasi Prototype 
Tahap ini dilakukan evaluasi terhadap rancangan game. Apakah algoritma A* yang 
diterapkan pada musuh dalam permainan dapat mencari jalur terpendek untuk memakan apel 
sesuai dengan kegunaan algoritma A*. 
 
2.5 Perubahan Rancangan dan Prototype 
Jika sistem sudah siap pakai, maka harus dites dahulu sebelum digunakan, jika terdapat 
kesalahan atau tidak berjalan dengan baik maka dilakukan perubahan desain dan kembali pada 
tahan kedua yaitu mendesain prototype. Jika sistem sudah sesuai dengan kebutuhan maka 
dilanjutkan ke tahap selanjutnya. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses pengujian algoritma dilakukan black box testing dengan cara memunculkan buah 
apel A dan buah apel B pada area permainan dengan titik koordinat yang berbeda, 
sehingga ular yang diterapkan algoritma A Star dapat mencari apel dengan titik 
koordinat yang terdekat dari ular tersebut. Jika ular yang diterapkan algoritma A Star 
menuju apel dengan titik koordinat terkecil maka pengujian berhasil. Adapun beberapa 
tabel pengujian musuh dalam permainan yang diterapkan algoritma A* : 
 
Tabel 1 Hasil Pengujian Algoritma A* pada Level 1 
Titik Koordinat Ular 
Apel Ke- 
Titik Koordinat Apel Hasil 
X Y Z X Y Z 
Berhasil 
  33 1,2 78 
Apel 1 6 4,2 32 
Apel 2 90 4,2 28 
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Tabel 1 Uji coba Algoritma A Star berhasil dilakukan pada level 1, apel 1 dan 
apel 2 diletakkan pada titik koordinat yang berbeda, ular yang diterapkan algoritma A 
Star mencari apel 1 yang terdekat dengan posisi ular. 
 
Tabel 2 Hasil Pengujian Algoritma A* pada Level 2 
Titik Koordinat Ular 
Apel Ke- 
Titik Koordinat Apel Hasil 
X Y Z X Y Z 
Berhasil 
33 1,2 78 
Apel 1 40 4,2 40 
Apel 2 27 4,2 40 
 
Tabel 2 Uji coba Algoritma A Star berhasil dilakukan pada level 2, apel 1 dan 
apel 2 diletakkan pada titik koordinat yang berbeda, ular yang diterapkan algoritma A 
Star mencari apel 2 yang terdekat dengan posisi ular. 
 
Tabel 3 Hasil Pengujian Algoritma A* pada Level 3 
Titik Koordinat Ular 
Apel Ke- 
Titik Koordinat Apel Hasil 
X Y Z X Y Z 
Berhasil 
33 1,2 78 
Apel 1 47 4,2 46 
Apel 2 32 4,2 46 
 
Tabel 3 Uji coba Algoritma A Star berhasil dilakukan pada level 3, apel 1 dan apel 2 
diletakkan pada titik koordinat yang berbeda, ular yang diterapkan algoritma A Star 
mencari apel 2 yang terdekat dengan posisi ular. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil proses pengembangan dan pengimplementasian pengujian algoritma 
A Star hasil yang didapat yaitu : 
1. Algoritma A Star yang diterapkan pada ular enemy berhasil melakukan pencarian jalur 
terpendek dengan cepat menuju goal dalam waktu 0,6/detik. 
2. Penerapan algoritma A Star dapat berjalan dengan baik, sehingga dapat mengetahui jalur 
terpendek dari ular enemy menuju apel dalam permainan snake. 
 
 
5. SARAN 
 
Saran yang diberikan untuk pengembangan aplikasi berikutnya pada aplikasi 
permainan ini adalah : 
1. Penambahan algoritma seperti algoritma random untuk pengacakan obstacle. 
2. Pengujian algoritma A Star dilakukan terhadap besarnya suatu labirin apakah 
mempengaruhi kecepatan dan ketepatan dalam melakukan pencarian goal dalam suatu 
labirin.  
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